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Perkembangan teknologi membuat banyak game yang dapat dimainkan oleh masyarakat sebagai 
penghilang rasa penat. Namun banyak game yang dibuat hanya mengedepankan sisi hiburan semata, diperlukan 
sebuah game yang dapat djadikan media pembelajaran agar masyarakat memperoleh rangsangan hiburan yang 
edukatif 
Gamepuzzle yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran adalah puzzle tangram. Tangram 
merupakan permainan puzzle yang bermanfaat untuk mengembangkan kemampuan anak dalam mengidentifikasi 
bentuk, klasifikasi bentuk, dan menambah pembendaharan bentuk geometri dasar. Gamepuzzle tangram sangat 
menarik untuk dimainkan karena memiliki banyak bentuk dan jenis figure  yang dapat selesaikan. Metode 
Fisher-Yates Shuffle merupakan algoritma yang digunakan untuk mengambil angka permutasi secara acak. 
Dengan menggunakan metode Fisher-Yates Shuffle sebagai algoritma pengacak rotasi kepingan puzzle dan 
pegacak puzzle yang dikeluarkan setiap kali bermain. Maka dibuatlah gamepuzzle 2d “Tangram Puzzle” sebagai 
media pembelajaran mengenai bentuk geomteri dasar. 
Pengujian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa gamepuzzle 2d “Tangram Puzzle” sebagai media 
pembelajaran mengenai bangun geometri dasar mendapat prosentase rata-rata tercapainya tujuan pembelajaran 
sebesar 77.78%. Penggunaan metode Fisher-Yates Shuffle sebagai pengacak urutan scene dan sumbu z kepingan 
puzzle berjalan dengan baik. 
 




Perkembangan ilmu teknologi dimasa ini 
semakin menunjukan perkembangan teori – teori 
diberbagai bidang teknologi, game adalah salah 
satunya. Dengan semakin majunya teknologi di 
smart phone membuat banyak game yang dibuat dan 
dikembangkan, sehingga dapat dimainkan. 
Beraneka ragam game dapat dimainkan di 
perangkat smart phone tetapi game yang beredar dan 
terkenal dewasa ini hanya menonjolkan 
kegunaannya sebagai hiburan semata. Masyarakat 
menjadikan game sebagai pelepas penat, dan juga 
sebagai media pembelajaran agar masyarakat 
memperoleh rangsangan – rangsangan hiburan yang 
edukatif. 
 Gamepuzzle adalah permainan yang 
menarik dan menyenangkan dan dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif, kemampuan 
kognitif akan tercapai seperti menglasifikasi benda 
berdasarkan warna, bentuk atau ukuran, juga dapat 
melatih kecerdasan dalam menyelesaikan masalah. 
Puzzle merupakan game yang akan selesai dengan 
sendirinya tanpa terkait dengan sebuah cerita yang 
terdapat pada jenis game lainnya. Game ini tentu 
dikenal pada semua kalangan umur dan di seluruh 
dunia. Untuk meyusun sebuah puzzle dibutuhkan 
konsentrasi dan ketelitian yang tinggi. Salah satu 
puzzle yang bagus untuk dimainkan adakah puzzl 
tangram. Tangram adalah puzzle dengan tujuh buah 
bentuk geometri dasar. Puzzle ini dapat digunakan 
sebagai pengenalan mengenai konsep-konsep dasar 
matematika terutama mengenai bidang geometri 
dasar.  
Perkembangan teknologi saat ini 
memmungkinkan pembuatan gamepuzzle tangram 
sehingga dihasilkan yang game dihasilkan bernilai 
edukatif dan dapat digunakan media pembelajaran 
mengenai bentuk geometri dasar . 
Salah satu pengembangan metode yang dapat 
medukung pembuatan gamepuzzle tangram adalah  
algoritma Fisher-Yates Shuffle. Fisher-Yates Shuffle 
adalah sebuah algoritma untuk menghasilkan suatu 
permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, hasil 
dari pengacakan algoritma ini memiliki tingkat 
probabilitas yang sama. Algoritma Fisher-Yates 
Shuffle akan digunakan sebagai pengacak puzzle 
tangram, music, dan latar belakang yang 
dikeluarkan. Metode FYS juga digunakan untuk 
mengacak posisi puzzle. Berdasarkan latar belakang 
yang disampaikan maka perlu dibangun aplikasi 
gamepuzzle tangram. 
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2. Landasan Teori 
2.1. Video Game 
Video game adalah permainan elektronik 
yang melibatkan interaksi antarmuka dengan 
pengguna untuk menghasilkan umpan balik secara 
visual pada perangkat video. Kata video pada Video 
game tradisional disebut perangkat layar raster. 
Namun dengan semakin dipakainya istilah "Video 
game", kini kata permainan video dapat digunakan 
untuk menyebut permainan pada perangkat layar 
apapun. Sistem elektronik yang digunakan untuk 
bermain Video game dikenal sebagai platform, 
contoh ini adalah komputer pribadi dan konsol 
permainan video. Platform ini dari tingkatan besar 
seperti komputer mainframe sampai yang kecil 
seperti perangkat mobile. 
 
2.2. Puzzle 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(2003:352) puzzle adalah teka-teki. Puzzle 
merupakan permainan yang membutuhkan 
kesabaran dan ketekunan dalam proses merangkai. 
Menurut “Salwah (dalam Resiyati, 2010:19) puzzle 
adalah salah satu jenis mainan edukatif. 
Sebagaimana mainan balok, mainan puzzle juga 
merupakan mainan edukasi tertua”. Puzzle memiliki 
jenis yang tak kalah banyak dari jenis mainan 
lainnya. Bahannya beraneka macam seperti karton, 
kardus, spon, gabus, logam, dan kayu. Puzzle dapat 
berupa jigsaw atau bentuk tiga dimensi, menganut 
azas potongan homogen ataupun acak, biasanya 
berupa kepingan besar atau kecil atau gabungan 
keduanya, dapat berupa gambar yang dipecah atau 
komponen yang digabungkan, serta dapat pula 
berupa yang disusun pada landasan/bingkai tertentu 
atau harus dirakit menjadi bentuk tertentu seperti 
woodcraft. 
 
2.3. Puzzle Tangram 
Tangram adalah permainan yang paling tua 
yang dikenal dalam matematika. Permainan ini 
pertama kali dikembangkan dinegara cina dan sering 
siebut dengan puzzle China. Tangram berasal dari 
kata Tang dan Ram. Tangram adalah puzzle yang 
terdiri dari 7 keping bangun datar (2 berbentuk 
segitiga besar,1 berbentuk persegi, 1 berbentuk 
jajarangenjang, 1 berbentuk segitiga sedang, dan 2 
berbentuk segitiga kecil). Cara bermainya dengan 
membentuk tujuh keping tersebut tanpa tumpang 
tindih. 
Berikut merupakan beberapa jenis puzzle 
tangram : 
1. T-Tangram Puzzle 
 
Gambar 1.Pola T Tangram 
2. Tangram Puzzle 
 
Gambar 2. Pola  Tangram Puzzle 
3. Hatching The Egg Puzzle 
 
Gambar 3. Pola Hatching The Eggs Puzzle 
Dengan bermain tangram dapat 
meningkatkan rasa suka terhadap geometri, mampu 
membedakan berbagai bentuk, mengembangkan 
perasaan intuitif terhadap bentuk-bentuk dan relasi 
geometri, mempelajari kesamaan bentuk dan 
sebangun, dan mampu mengembankan kemampuan 
rotasi spasial. 
 
2.4. Fisher-Yates Shuffle 
Versi asli dari algoritma ini pertaman kali di 
terbitkan pada tahun 1938. Fisher-Yates Shuffle 
(dinamai berdasarkan penemunya, Ronald Fisher 
dan Frank Yates) digunakan untuk mengubah urutan 
masukan yang diberikan secara acak. Permutasi 
yang dihasilkan oleh algoritma ini muncul dengan 
probabilitas yang sama. 
Algoritma ini dinyatakan bias karena 
permutasi yang dihasilkan oleh algoritma ini muncul 
dengan probabilitas yang sama, hal ini dibuktikan 
dengan percobaan mengacak suatu set kartu yang 
dilakukan berulang. 
Metode Fisher-Yates secara umum adalah : 
1. Ketika masih ada elemen tersisa untuk diacak. 
2. Ambil elemen secara acak dari elemen yang 
tersisa. 
3. Kemudian tukar dengan elemen saat ini 
Terdapat metode modern pada Fisher-Yates 
Shuffle, metode ini dibuat unutk menyempurnakan 
metode sebelumnya, dengan menuliskan (N, M-K) :  
1. N adalah elemen yang keluar secara random di 
setiap iterasi. 
2. M adalah jumlah elemet yang di iterasi. 
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3. K adalah pengurang yang digunakan agar 
iterasi terus terjadi sampai pada elemt terakhir 
yang posisisnya belum tergantikan. 
Pada metode modern angka yang terpilih 
tidak dicoret, tetapi posisinya ditukar dengan angka 
terakhir dari angka yang belum terpilih. Berikut ini 
adalah contoh pengerjaan dari versi modern. Range 
adalah jumlah angka yang belum terpilih, roll adalah 
angka acak yang terpilih, scratch adalah daftar 
angka yang belum terpilih, result adalah hasil 
permutasi yang akan didapatkan. 
Tabel 1. Contoh Pengerjaan Algoritma Fisher-Yates 
Shuffle 
Range (M) Roll (N) Scratch Result 
  12345  
1-5 3 1254 3 
1-4 1 425 3 1 
1-3 2 45 3 1 2 
1-2 2 4 3 1 2 5 
Hasil Pengacakan 4 3 1 2 5 
 
3. Metodologi 
Pengembangan game puzzle 2d “Tangram 
Puzzle” dilakukan dengan mengaplikasikan 
metodologi Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC). Pengembangan multimedia harus memiliki 
tahapan-tahapan yang terancang dengan baik dan 
runtu agar produk yang dihasilkan memiliki kualitas 
yang baik dan tepat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Tahapan pengembangan dalam 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) ini 
terdapat enam tahap yaitu : 
3.1. Konsep  
Tahapan pada proses ini meliputi pembutan 
konsep mengenai game akan dibuat. 
3.2. Perancangan 
Pada fase design (perancangan) dimulai 
dengan membuat garis besar dari tampilan dan 
informasi yang akan ditampilkan dilayar. Pada tahap 
ini menggunakan storyboard untuk menggambarkan 
deskripsi tiap scene, dengan menjelaskan semua 
objek multimedia dan tautan pada scene yang 
ditampilkan. Flowchart digunakan untuk 
menggambarkan aliran dari satu scene ke scene lain. 













tombol seperti Mulai, 
Pengaturan, Lain-





Lain – lain : untuk 
melihat Skor 
Tertinggi dan Info 
Mengenai Game ini. 
 
Tampilan Level 
Pada tampilan ini di 
tunjjukan level apa 
saja yang ada di 




Pada level 1 user 
akan menyusun T-







sama seperti pada 
level 1 yang berbeda 
adalah jenis puzzle 
yang digunakan.  
Pada level ini player 
akan memainkan 
Tangram Puzzleyang 
terdiri dari 7 shapes. 





Pada level ini user 
akan memainkan 
Hatching Eggs 
Puzzle yang terdiri 





datar dengan dua 
penjelasan, secara 
suara dan text. 
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mute atau mengatur 





game mulai dari 
awal scene. 
Lanjut : untuk 
melanjutkan game. 





pada setiap figure  : 
Tampilan diakhir 
permainan terdapat 2 
tombol yakni 
Rumah dan Next 
Rumah : untuk 
kembali ke Menu 
Level. 
Next : untuk 
melanjutkan game 
ke figure  
selanjutnya. 
 
Score Tertinggi : 
Tampilan ini akan 
muncul ketika user 
mendapatkan nilai 




- Berisi info 
pembuat game 
 









3.3. Material Collecting 
Pengumbulan bahanadalah tahapan dimana 
mengumpulkan bahan yang seuai dengan kebutuhan 
yang telah direncanakan. Bahan-bahan yang 
dibutuhkan adalah sebagai berikut: 
 Gambar : gambar digunakan asset dalam 
pembuatan, adapun asset yang dibutuhkan 
adalah asset puzzle, asset button, asset 
background, asset bangun dan asset petunjuk 
game. 
 Audio : fileaudio digunakan sebagai music latar 
game, dubbing pengenalan bangun, dan suara 
efek button. 
 Software : kebutuhan perangkat lunak yang 
digunakan untuk menujang keperluan 
pembuatan game seperti game engine Unity, 
editor gambar CorelDrawx7, dan editor music 
AudaCity dan BFxt. 
3.4. Assembly 
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap 
pembuatan semua objek atau bahan multimedia. 
Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard, 
flowchart, dan struktur navigasi yang berasal pada 
tahap design. Prosen pembutan diawali dengan 
pembuatan asset figure puzzle untuk Level 1, 2 dan 
3. Software yang digunakan dalam pembuatan figure  
adalah CorelDraw x7. 
 
Gambar 4. Figure Puzzle Level 1 
 
Gambar 5. Figure Puzzle Level 2 
 
Gambar 6. Figure Puzzle Level 3 
Dalam proses pembuatan game ini 
menggunakan game engine Unity 5.3.1. Unity 
Merupakan aplikasi game engine yang dapat 
digunakan untuk membuat game 2D atau 2D. 
Bahasa pemrograman yang dapat digunakan di 
Unity adalah C3 dan javascript. 
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Gambar 7. Tampilan Level 1. 
Pengacakan yang diterapkan pada aplikasi ini 
adalah mengacakan scene yang dikluarkan ketika 
setiap level dimainkan, pengacakan juga dilakukan 
pada nilai sumbu Z setiap kepingan puzzle. Berikut 


























 Pengujian (testing) pada game puzzle 
dilakukan dengan melakukan pengujian alpa dan 
betha. Pengujian alpha dilakukan setelah proses 
pembuatan, pengujian alpha menggunakan metode 
pengujia BlackBox. Metode ini dilakukan dengan 
menjalankan aplikasi, kemudian dilihat apakah 
terjadi kesalahan ketika menjalankan fungsi yang 
sudah teredia. Pengujian bethamelibatkan pengguna 
akhir yaitu anak-anak atau masyarakat umum. Pada 
saat pengujian juga dilakukan penyebaran kuesioner 
mengenai aplikasi ini, kuesioner yang diberikan 
berisi pertanyaan yang berhubungan dengan 
kepuasan dan tercapainya tujuan dari pembuatan 
game puzzle ini. 
 
Gambar 8. Tampilan Level 2 Proses Menyusun. 
 
Gambar 9. Tampilan Panel Input Nama HighScore 
 Untuk mendapatkan nilai kepuasan dan 
tercapainya tujuan dibuatlah kuesioner, berikut 
grafik dari nilai kepuasan dan nilai tercapainya 
tujuan dari 15 responden. 
 
Gambar 10. Grafik Prosentase Kepuasan User 
 Rata – rata dari enam penyataan mengenai 
game puzzle adalah 70%, dapat disimpulkan bahwa 
user memiliki tingkat kepuasan sebesar 70%. 
 
Gambar 11. Grafik Tercapainya Tujuan 
Pada Gambar 6.8 pernyataan nomor satu yang 
berisi mengenai penyampaian pengetahuan tentang 
bentuk geometri dasar mendapatkan prosentase 
sebesar 73.33%, pernyataan kedua mengenai dalam 
proses menyususn puzzle terdapat proses 
identifikasi, klasifikasi dan analisa bentuk yang 
dialami oleh user mendapatkan prosentase sebesar 
93.33% dan pernyataan ketiga mengenai figure 
puzzle yang diberikan mendukung pemahaman 
66,67 



























































public void btn_play(){ 
   PlayerPrefs.DeleteKey ("session_score
"); 
   PlayerPrefs.DeleteKey ("session_score
2"); 
 
   int[] sceneList = { 10, 11, 12, 13, 1
4, 15, 16, 17, 18, 19}; 
 
   fys_code.processFYSArray (sceneList); 
 
   int[] sceneList5 = new int[5]; 
 
   //lima yang dikeluarin 
   for(int a = 0; a < 5; a++ ){ 
     sceneList5 [a] = sceneList [a]; 
   } 
 
   string sc_list = string.Join ("," ,Ar
ray.ConvertAll(sceneList5,x => x.ToStrin
g())); 
   PlayerPrefs.SetString ("session_scene
", sc_list); 
   PlayerPrefs.SetInt ("urutan", 1); 
   SceneManager.LoadSceneAsync(sceneList
[0]); 
    } 
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tentang geometri dasar mendapatkan prosentse 
sebesar 66.67%. Bila diambil rata-rata dari empat 
prosentase didapatkan prosentase rata-rata sebesar 
77.78%, dapat disimpulkan tujuan yang diharapkan 
dari pembuatan game ini tercapai. 
 
3.6      Distribution 
Pada tahap ini aplikasi akan disimpan pad 
media penyimpanan yang dapat diunduh oleh 
masyarakat umum. Tahap ini juga terdapat proses 
evaluasi terhadap produk agar dapat dikembangnkan 
menjadi lebih baik. Evaluasi yang didapat dapat 
dimasukkan untuk tahap concept pada 
pengembangan selanjutnya. 
 
4. Kesimpulan dan Saran  
4.1  Kesimpulan 
1. Metode pengacakan menggunakan 
algoritma Fisher-Yates Shuffle dapat 
diterapkan di dalam gamepuzzle sebagai 
pengacak scene yang akan muncul dalam 
setiap permainan dan sebagai pengacak 
sumbu rotasi z. 
2. Berdasarkan pada hasil dari kuesioner 
khusunya kuesioner yang berhubungan 
dengan tercapainya tujuan dari pembuatan 
game ini didapatkan presentasi tingkat 
kepuasan sebesar 77.78%. Dapat diambil 
kesimpulan bahwa game ini dapat dijadikan 
sebagai media pembelajaran mengenai 
hubungan bentuk geometri dasar. 
3. Untuk tingkat kepuasan user mengenai 
game puzzle 2D “Tangram Puzzle” sebesar 
70%, kepuasan tersebut mencakup desain 
tampilan game, berfungsinya semua 
tombol, pengacakan puzzle dan pecahan, 
proses bermain, waktu bermain, dan 
kesulitan setiap level yang didasarkan pada 
jumlah pecahan puzzle yang semakin 
banyak. Dapat diditarik kesimpulan game 




1. GamePuzzle 2d “Tangram Puzzle” dapat 
dikembangkan dari banyak sisi. Dari sisi 
pemberian materi mengenai bangun datar 
pada prolog, peyampainan yang lebih 
lengkap dan informatif menggunakan 
animasi. 
2. Pemilihan figurepuzzle tangram yang ada 
disetiap level harus unik dan menarik agar 
user lebih tertarik dan dapat juga 
ditanambahkan figure puzzle tangram tanpa 
motif. 
3. Untuk pengacakan bisa ditambahkan jenis 
pengacakan pada posisi kepingan puzzle 
agar permainan lebih menantang. 
4. Untuk pengembangan dapat dilakukan 
dengan membuat mode permainan tanpa 
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